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Resumen 
 
La investigación tuvo como finalidad determinar la relación entre el preferencia a los 
videojuegos y agresividad. La muestra estuvo conformada por 281 estudiantes entre los 17 
a 25 años de edad de la carrera de Derecho de una universidad particular, elegidos por 
muestreo no probabilístico por conveniencia, bajo un diseño correlacional – trasversal; a 
quienes se le aplicó el Inventario de intereses a los videojuegos y el  Cuestionario de 
agresividad. Los resultados evidenciaron que no existe relación entre las preferencias a los 
videojuegos con la agresividad, y con ninguna de sus dimensiones (tb menor al 0.10 y el 
valor p es mayor al 5% de error), solo una relación positiva muy débil entre la dimensión de 
abstinencia de las preferencias a los videojuegos con la hostilidad de la agresividad. 
Concluyendo que el interés que tengan los estudiantes al uso de los videojuegos no tendría 
nada que ver con las conductas agresivas que se pudiera manifestarse en ellos. 
 
Palabras clave: Videojuegos, MMORPG, Gamer, Games. 
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Abstract 
 
The research aimed to determine the relationship between video game preference and 
aggressiveness. The sample was made up of 281 students between 17 and 25 years of age 
from the law degree of a particular university, chosen by non-probability sampling for 
convenience, under a correlational-transversal design; to whom the Interest Inventory was 
applied to video games and the Aggression Questionnaire. The results showed that there is 
no relationship between preferences for video games with aggressiveness, and with none of 
its dimensions (tb less than 0.10 and the p value is greater than 5% error), only a very weak 
positive relationship between the dimension abstinence from preferences to video games 
with hostility of aggressiveness. Concluding that the interest that students have in the use of 
video games would have nothing to do with the aggressive behaviors that could be 
manifested in them. 
 
Keywords: Videogames, MMORPG, Gamer, Games. 
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I. INTRODUCCIÓN 
 
1.1. Realidad problemática 
Los videojuegos ayudan de manera significativa el desarrollo de ciertas 
habilidades, así como la de mejorar destrezas y capacidades, desde liderazgo y el 
trabajo en equipo, así como la planificación de objetivos y el logro de ellos. Pero la 
desadaptación que tiene un individuo cuando se excede en sus limitaciones y no puede 
controlarse puede llegar a ser completamente destructivo. En nuestro país es fácil tener 
contacto con dispositivos o consolas de video juegos, desde las PlayStation, Xbox y 
llegando a las PC, así como dispositivos móviles, que es este último por el cual la 
persona tiene mayor contacto con ellos, puesto que es el objeto electrónico de más uso 
en nuestro país, y es esta una consola de video juegos móvil que se entrega como 
distracción al ser humano en etapas tempranas de su vida. Los ambientes en los que 
no se dan los cuidados necesarios pueden dañar el desarrollo emocional y social de los 
niños, y volverlos vulnerables a ciertos abusos y explotación (UNISEF,2005) es decir 
que el contacto con las plataformas virtuales de video juegos es prematuro, puesto que 
los padres no toman conciencia de sus responsabilidades y permiten que sus niños 
pongan su atención y capacidades únicamente a las consolas electrónica, siendo esta 
actividad la que causa estrés y ansiedad en el menor al no cumplir con lo requerido en 
dicho video juego. 
 
Una persona expuesta desde niño a los videojuegos crece con la conducta de 
estar en contacto con estas plataformas virtuales, y poco a poco se vuelve dependiente 
a ellas, puesto que ha vivido acostumbrado a este hábito. Los hábitos son conductas 
que se aprenden por repetición y son el cúmulo de las costumbres (Perrnoud.1996), 
por tanto al permitírsele a los niños hacer uso de estos juegos, en sus siguientes etapas 
de desarrollo se manifestaría una adicción a los videojuegos, alterando en ellos su 
desarrollo natural, valores y buenas costumbres, que en cambio han remplazado con 
el ideal de conseguir logros virtuales, responsabilidades fantasiosas, desconectándolo 
de su realidad y de sus logros en la realidad, por lo que estos se manifiestan con 
problemas a su salud cognitiva y física. Llenándolos en algunos casos de frustraciones 
y con niveles anormales de agresividad. 
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Existen personas que son sensibles a ciertas imágenes y son vulnerables a 
algunos juegos con escenas explicitas, y como nos dice Wisner, Blaikie, Cannon y 
Davis (2004),  la vulnerabilidad son aquellas cualidades las que tiene una persona o un 
grupo de personas en una eventualidad específica, que tienen la probabilidad de ser 
influenciadas en su suficiencia de previsión, resistencia, y capacidad de recuperarse 
adecuadamente, así mismo según Ruiz (2011, p.64) nos dice que no podemos 
globalizar el termino de vulnerables a todos, si no que tenemos que especificar a quien 
o a quienes nos referimos y ante que son vulnerables. Se puede conceptualizar la 
vulnerabilidad psicosocial en el ámbito de la salud y las adicciones como el nivel de 
sensibilidad que posee una ser humano hacia los conflictos relacionados con la salud 
(Nichiata, Bertolozzi, Ferreira y Fracolli, 2008) y las adicciones. Otro concepto es la 
que ofrece Lamas y Murrugarra (2011), como la característica que regula la 
probabilidad de sufrir enfermedades, accidentes o lesiones autos infligidos. Pues bien, 
las personas sensibles son vulnerables a eventos gráficos que desestabilizan al 
individuo causándole, ansiedad, tipos de enfermedades, y alteraciones mentales como 
sería una adicción y con esta un comportamiento errático, con conductas que alteran 
su capacidad para poder llevar y tener un estilo de vida saludable, y que en algunas 
situaciones pueden reaccionar de manera agresiva tanto a nivel familiar, académico, y 
social. 
 
Algunas noticias dan cuenta de este tipo de conducta hacia los videojuegos: Kim-
Kyung en el 2002 un surcoreano que murió de agotamiento tras 86 horas seguidas de 
un videojuego en línea. Tras este hecho el gobierno chino lo tomó como referente para 
prohibir que los niños jueguen juegos donde se mata a los personajes de otros 
jugadores. Un Funcionario público de dicho país declaró: que estos juegos fomentan 
pasar demasiado tiempo conectados a las consolas intentando incrementar el poder de 
cada personaje, y que estos contienen actos de violencia y son dañinos para la juventud. 
Los rumores alrededor de las consecuencias posibles a video juegos van de la obesidad 
a la adicción, pero sobre todo existe relevancia en el incremento de la agresividad, 
donde los niños y jóvenes que juegan algún tipo de video juego, empiezan con 
conductas violentas o agresivas en casa o la escuela.  
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En Perú en el 2005 se dio uso masivo a las computadoras como medio de 
información, desde los primeros negocios como Cyber cafés, en las que el público 
curioso podía navegar y romper fronteras culturales, de las salas de chats masivos, 
como el primer videojuego de computadora. El mismo el gobierno peruano a través de 
un programa busco equipar de mini-laptops en las zonas más alejadas del país, como 
estrategia para reducir el analfabetismo, así como para el aprendizaje de los alumnos. 
 
No obstante el uso masivo de dichas consolas a modo popular llego a captar la 
atención de  la población más jóven las cuales vieron a las computadoras como una 
salida, o como medio de ocio, así como los primero brotes de práctica profesional 
según alguno tipo de juegos, es por ello que se dieron algunas evidencias y 
aseveraciones de que existía agresividad en aquellos adolescentes que tenían como 
practica la preferencia de una actividad no convencional, como son los juegos en red, 
alejados de las actividades convencionales, como la práctica de algún deporte, sea de 
ejercitación física como natación, atletismo, ciclismo, etc. o las de contacto, como 
boxeo, karate, las que practicadas con un nivel reducido puede ser canalizado 
correctamente y permiten un buen desempeño en los deportes, por lo que al ser humano 
libera de manera natural ciertos estados de ira,  impulsividad que es la parte instintiva 
del ser humano (Loehr, 1982). 
 
Según el Instituto nacional de estadística e informática (INEI) en el 2017 envía 
un boletín, en el cual muestra que en el trimestre del 2013, el 28.2% de la población 
de seis y más años de edad accede a internet por dispositivo móvil, cifra superior en 
10.2 puntos, el cual el resultado es superior en puntos a los resultados del año pasado, 
así mismo el 19.7 % de accedió a internet desde su hogar. En el 2017 el informe 
incrementa mostrando que más del 80% de la población tiene acceso a internet por 
medio de celulares. Estas cifras demuestran que la población está en constante 
comunicación a través de medios digitales, así como el uso de las redes, así mismo 
como a la exposición a video juegos. 
 
En nuestro país este ha sido una materia de investigación y pero no se ha 
trabajado a profundidad, puesto que esto es relativamente nuevo, pero cuando entró el 
nuevo milenio las nuevas tecnologías nos abordaron y esta nos trajo nuevos retos que 
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afrontar e investigar, puesto que existe la duda real de si realmente una persona adicta 
o que tenga preferencia a los video juegos se vuelve agresiva. Existen trabajos que han 
dado cierta información para poder continuar las investigaciones, tanto en grupos 
cerrados, como en grupos de población extensa, donde se crea un enigma y se hacen 
comentarios mal intencionados sobre los que tienen preferencia a los video juegos, los 
comúnmente llamados gamer, donde se les tilda de aislados, de arrogantes, asociales, 
y que tienden en algunos casos a portarse con agresividad. 
 
Por lo que es necesario dar evidencias claras en las que se muestre un estudio 
que permita esclarecer si existe agresividad en este grupo de personas que tienen este 
tipo de hábitos. 
 
1.2.Antecedentes de estudio 
A nivel Internacional 
Dorantes (2017) en su artículo “Jugar videojuegos violentos no influye en la 
agresividad vial de adultos jóvenes”, investigó si estas dos variables se encontraban 
asociadas. Este estudio mantuvo un diseño cuantitativo, trasversal, no experimental, 
en una muestra de 217 participantes de una universidad del Estado de Morelos- 
México, con una media de edad de 24 años, quienes cumplían con los requerimientos 
de la investigación, el número de varones fue mayor en participación. Los resultados 
revelaron que no existía una relación entre la agresividad y el jugar en los videojuegos, 
sean estos violentos o no; así mismo señalan que tener un nivel educativo superior 
conduce a una menor aparición de comportamientos violentos, convirtiéndose en el 
dato más significativo del estudio (frecuencia de juego -.070; agresividad vial -.174* 
y edad .32**). Este estudio mostró resultados similares a otros anteriormente 
realizados, sin embargo hay algunos que han arrojado dicha relación, pero son 
considerados fraudulentos o nulos debido a la consideración de los videojuegos que 
no afectan a los niveles de agresividad, a pesar del tiempo que se invierta en ellos. Con 
esto se puede entender que hechos como la inseguridad, la violencia social, el 
desempleo, dificultad económica y vivencias propias del individuo tienen mayor 
impacto en la agresividad que el uso de los videojuegos (Taubman y Katz, 2012).  
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Brenes y Pérez (2015) en su artículo "Empatía y agresión en el uso de 
videojuegos en niños y niñas" en la que se investiga el rol de la agresión y la empatía 
como predicción de postura en niños de ambos sexo a jugar videojuegos solos o 
acompañados. En este estudio utilizaron el uso del punto de vista de revisión del 
manejo emocional aplicado al uso de videojuegos. Realizaron una prueba a 395 
estudiantes de costa rica de escuelas públicas y privados de San José de una edad media 
de 10.69 años. Los resultados apuntan que los niños y niños con escores altos en 
agresión conductual y empatía emocional tienden a canalizar la agresión y la empatía 
en el juego compartido. Los niños y niñas con puntuaciones elevadas en empatía 
conductual tienden a jugar en solitario. Es decir los niños que tienden a jugar solos son 
debido al motivo de mantener y respetar su autoestima. Vorderer, Hartmann y Klimmt, 
en el 2006 nos explica que las personas que buscan jugar solos demuestran una 
tendencia a incrementar sus recursos personales que conlleva a tender una tendencia 
de tipo empática. Así mismo los niños con puntajes altos de agresión canalizan su 
agresión compitiendo con sus demás compañeros lo que refiere que las actividades 
competitivas, siendo esta un proceso de desarrollo a partir de situaciones competitivas 
expuestas por individuos o entidades sociales. Lo que se corrobora la teoría del 
aprendizaje social (Bandura, 1980) en la que el individuo toma como modelo para 
aprender conductas o motivar conductas a partir de algún individuo, real o de alguna 
plataforma virtual. 
 
Gonzales et al. (2017) en su investigación "El uso problemático de video juegos 
está relacionado con problemas emocionales en adolescentes", en la que se investigó 
diferentes problemas de los adolescentes y que están relacionados con el uso de 
videojuegos. Participaron 380 estudiantes de tres escuelas públicas de España, el 
instrumento utilizado fue la interpretación en español de Problem Video Game Playing 
(PVP de Tejeiro y Moran, 2002). Como resultado relevante se obtiene, el 53.4% 
consiguió una calificación superior al punto de corte de ansiedad. Las féminas 
consiguieron resultados más altos que los hombres. A su vez el 47.6% de los 
participantes obtuvieron puntuaciones elevadas para depresión. Esto pone en evidencia 
que los jóvenes manifiestan problemas emocionales y que este es un aspecto que se 
debe considerar como vulnerabilidad y que al estar con síntomas emocionales 
inestables que pueden conllevar a adoptar conductas agresivas al exponerse ante algún 
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videojuego violento. El objetivo del estudio fue calcular la manipulación de 
videojuegos patológicos, depresión así como la ansiedad en la muestra de 
adolescentes, y estudiar sus relaciones. Se obtuvo que el 86.1% de los adolescentes 
jugó con videojuegos en el ese año. En el estudio dio una alerta el encontrar un 
porcentaje elevado de jugadores habituales, un 36.1% diariamente o casi diario. Y que 
al igual que en otros estudios previos se sabe que es más probable que sean los varones 
los jugadores más frecuentes a comparación de las mujeres. 
 
A nivel Nacional 
Alave y Pampa (2018) en su tesis "Relación entre dependencia a videojuegos y 
habilidades sociales en estudiantes de una institución educativa estatal de Lima Este" 
en la que su muestra fue hecha por 375 adolescentes, de los dos géneros con años 
oscilantes entre 12 y 18 años de edad. En la que se investigó las habilidades sociales y 
sujetos dependientes a los videojuegos. Se utilizó el test de dependencia a videojuegos 
(TDV) adaptado en el Perú en el año 2017. Obtuvo como resultado que existe un 
porcentaje relevante en la categoría moderada de 29.9%, lo que traducido significaría 
que existe una latente relación dependiente a videojuegos. Así también que el 24.6% 
de los alumnos, que sería por un poco el 25% de la población, muestra niveles altos de 
dependencia, la cual es un porcentaje alarmante que necesitaría intervención 
psicológica oportuna. Puesto que tienen consecuencias perjudiciales por invertir 
demasiado tiempo a un juego, en el cual no ha tenido control y que al pasar el tiempo 
se manifiestan en déficit de relaciones sociales, no obstante también se ven afectados 
en otros ámbitos de la vida del sujeto, como son alteraciones del sueño, nutrición, 
hábitos de estudios, y otros. Es por ello que es necesario una pronta intervención 
psicológica, en aquellos individuos en las que se pueda observar estas señales o parte 
de las sintomatología propias a la dependencia a los video juegos como las que se 
señala en el resultado siguiente. Respecto a una conducta relacionada a la abstinencia, 
se obtuvo un 30.2% de los entrevistados experimenta niveles moderados; y el 22.3% 
niveles altos en esta dimensión, se entiende que los alumnos que están dentro de este 
porcentaje tienen las sensaciones y molestias emocionales como ansiedad, ira, 
irritabilidad, frustración, enfado, cuando se les interrumpe en alguna partida dentro de 
su juego, y tengan la sensación de no poder volver a recuperar su partida. 
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Varas (2017) en su tesis, adicción a los videojuegos y agresividad en estudiantes 
dos colegios privados de Villa María del Triunfo, tuvo como objetivo encontrar la 
relación entre las dos variables, evaluándose a 306 estudiantes de ambos géneros entre 
los 13 a17 años de edad, a quienes se les aplicó los Test de dependencia a video juegos 
(Choliz y Marco) y el Cuestionario de agresión de Buss y Perry. Los resultados 
arrojaron que existía una vinculación positiva moderada baja altamente significativa 
entre las adicción a videojuegos con la agresividad (rho =0.28; p<0.001); además el 
nivel de adicción se encontró en índices normales junto a un promedio de nivel de 
agresividad respectivamente (26.5% y 32.4%). En la dimensión que corresponde a 
adicción las diferencias fueron altamente significativas (p<0.001) en cuanto a género 
y tiempo semanal empleado; en cuanto a agresividad existen diferencias significativas 
en sus componentes de hostilidad, agresión física e ira según su género, edad y grado 
de estudio. Agresividad según el grado de estudio se mostró diferencias significativas 
(p<0.01) y para agresión verbal de agresividad fue altamente significativo (<0.001). 
Se concluye que al hallarse un incremento en el nivel de adicción también lo habrá en 
la agresividad.  
 
Puma y Vilca (2014) realizaron un estudio descriptivo correlacional, para definir 
el vínculo relacionado al uso de videojuegos bastante violentos y el grado de agresión 
en adolescentes de un centro educativo de la ciudad de Arequipa. Los investigadores 
tomaron como instrumento la prueba de Perfil del jugador de video juegos con 
violencia y el test de agresividad de Buss y Perry. La muestra estuvo compuestas por 
375 adolescentes del nivel secundario. Como resultado obtuvieron que hay presencia 
de relación relevante entre ambas variables. Se tiene que decir que los adolescentes 
que usan videojuegos con violencia presentan conductas agresoras en grado alto y 
medio. Resultados similares a las demás investigaciones puesto que se exponen a 
mucho tiempo a escenas conflictivas y agresivas, las que al ser detonadas con algún 
conflicto, Erickson (1950) nos explica en su teoría del desarrollo psicosocial, que en 
la cuarta etapa del desarrollo de la personalidad de 8 a 12 años, es una etapa donde se 
define la laboriosidad vs la inferioridad, en la cual gradualmente se va reemplazando 
el juego y capricho por ser más productivos, y naturalmente conseguir objetivos, que 
lo esperado sería en la escuela o algún deporte. Lo que se buscaría y lo óptimo es 
ejecutar actividades por sí mismo y por su propio esfuerzo, y haciendo uso de sus 
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conocimientos y habilidades, por tanto lo que se busca es incorporar conductas 
positivas y desechar las negativas. Pero en un ambiente donde los individuos, no son 
supervisados, ni por la comunidad, ni por los padres y las metas y objetivos son 
proporcionado por una plataforma virtual, y donde lo más importante es resaltar y 
mejorar destrezas en un ordenador, y que estas motivan y estimulan aprendizajes 
inadecuados, con deficiencias de manejo del estrés, la irritabilidad, lo esperado es que 
los evaluados demuestren conductas dependientes a los video juegos. 
 
Cahuana y Claudio (2014) en sus tesis videojuegos relacionado a la conducta 
agresiva en adolescentes de San Juan Bautista de la ciudad de Ayacucho, tuvo como 
objetivo encontrar la relación entre ambas variables. El tipo de investigación fue 
analítica descriptivo trasversal, con una mutra de 110 adolescentes entre los 10 a 19 
años, a quienes se les realizó una entrevista y la toma de test, donde se determinó el 
tipo de video juego que preferían, además del cuestionario de conducta agresiva. Los 
resultados evidenciaron que el tipo de video juego preferido fue el violento como Dota 
II Counter en un 80.9%, respecto a la conducta agresiva un 57.3% de usuarios 
mantenían una conducta agresiva, y juegan hace dos años el 35.5%, el ritmo de 
conexión a los videojuegos es de cinco veces a la semana durante tres a más horas 
(39.1% y 36.4%) en quienes las conductas agresivas son predominantes. En el análisis 
de prueba estadística de Chi cuadrado (X2) se encontró una relación entre videojuegos 
y agresividad en este grupo de usuarios de cabinas de internet con un 95%de confianza 
(p<0.05).  
 
A nivel local. 
Chumacero, A. (2017) en su investigación de tesis "Dependencia al celular entre 
los y las estudiantes de la facultad de educación de una universidad de Chiclayo" 
aplicado a 350 estudiantes, en la cual se buscaba determinar la dependencia a 
dispositivos móviles, como una nueva adicción tecnológica de estos tiempos, en la 
cual 42% de la muestra manifiesta dependencia al celular, y de este porcentaje el 
26.9% pertenece al género femenino, así mismo el 15.1% respecta al género 
masculino. lo que deje en evidencia que son las féminas la más afectadas al uso 
compulsivo de los dispositivos móviles, lo que siguiere una mayor vulnerabilidad al 
uso del celular, sin importar las consecuencias que esto ocasionen.(Morales, 2012) Así 
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mismo en esta investigación se busca encontrar las repercusiones sociales, en la cual 
existen diferencias estadísticas significativas, siendo las de género femenino quienes 
indican una mayor repercusión a comparación de los varones, es decir, son las mujeres 
las que evidencian mayores consecuencias por el uso indiscriminado del dispositivo 
móvil, esto incluye discusiones, mentiras, escasos logros, aislamiento social, y 
fatiga.(Zapata, 2013). 
 
1.3. Teorías relacionadas al tema 
1.3.1. Preferencia a los videojuegos 
Historia y definición de videojuego 
En la historia de los videojuegos se tiene a “Nought and Crosses” como el 
primero en su género, cuyos creadores fueron Alexander y Douglas en 1952, su versión 
era computarizada, y el primero en el que el jugador se enfrentaba a una máquina. El 
primer videojuego en tener éxito comercial fue “Space War” de Steve Russell del 
Instituto de Tecnología de Massachussets en 1962, consistía en el enfrentamiento de 
dos jugadores que controlaban naves espaciales; los videojuegos en casa aparecieron 
en el año 1972 por Ralph, Albert y Ted, con el juego “Magnavox Odyssey”, pero solo 
podía ser adquirido por familias de clase media a alta; debido a la acogida de este 
nuevo medio de entretenimiento en 1973 aparece el término “Videogames”,que hasta 
ahora es utilizado; uno de los juegos más populares tuvo su aparición en 1985 llamado 
“Super Mario Bros” de Nintendo; a finales de los años 90 surgen las video-consolas 
como el PlayStation, y a partir de ello las versiones cada año son mejoradas por las 
empresas competidoras (Suasnabas,2017).  
 
Los videojuegos son un software creado para la diversión de las personas en 
general, quienes pueden interactuar por medio de dispositivos electrónicos como 
computadoras, videoconsolas y celulares, y son conocidos como plataformas 
(Suasnabas, 2017). Los videojuegos a través de los años han tenido distintas 
apreciaciones en cuanto a su significancia, para algunos es el medio de expresión de la 
contemporaneidad o los precursores de las conductas violentas. Para otros son sistemas 
complejos constituidos por imágenes, interacción y una narración que se categorizan 
según su tipo de propósito. Siguiendo la teoría de Piaget los videojuegos permiten 
mantener equilibrio en el desarrollo de las estructuras cognitivas; y Vigotsky refiere 
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que el jugar permite aprender mediante la relación con otros. Además producen una 
interacción del hombre con la máquina, mediante el uso del teclado, mouse, trajes u 
otros aplicativos para hacer más cómodo el momento de jugar (López, 2013; Kirriemur 
y Mcfarlane, 2005; Sánchez y Garrido, 2010; De águila y Mañas, 2001; citado por 
Pereira y Alonzo, 2016). 
 
Preferencia adictiva a los videojuegos 
La preferencia a los videojuegos es una conducta activa en el que siempre se 
opta por de dichos medios de entrenamiento como predilectos a diferencia entre otro 
tipo de entretenimiento, individuos que al estar expuestas constantemente a este tipo 
de plataformas virtuales crean una fijación, una relación directa dependiente a este tipo 
de pasatiempos, los cuales al estar expuesto constantemente y de vivir ciertas 
circunstancias en estos juegos, sean juegos de rol, multijugador, de combate, o de 
conexión masiva, crean cambios psicológicos en la persona que han logrado llenar 
vacíos con esta clase de juegos, en las cuales las experiencias, siempre son agradables, 
los cuales son atractivos y novedosos para la persona que siente este gusto por este tipo 
de plataformas, y que no han quedado solo como un pasatiempo a las cuales dedican 
escasas horas de tiempo si no que, han creado una adicción, que están relacionadas a 
factores en las cuales han adoptado conductas patologícas, como aislamiento, 
problemas de autoestima, e ideas fijas de seguir experimentando constantemente 
actividades relacionados a estos juegos (Griffiths, 2005). 
 
El DSM- IV contempla la adicción a los videojuegos como un desorden de 
adicción conductual, así mismo el DSM-V ha utilizado los criterios para la adicción al 
Internet para diagnosticar la adicción a los videojuegos. Consiste en el empleo 
excesivo o desmedido de videojuegos hasta el punto de interferir en la vida cotidiana 
del que la padece. Según Estallo, (1997) tiene la postura con regularidad de hacer 
responsable a los videojuegos de crear cambios en la personalidad de sus jugadores, 
transformándolos en personas aisladas, introvertidas, y desinteresadas por todo lo que 
sucede en su entorno. 
 
Los videojuegos son un elemento común de esta generación, en el que se está 
tomando en cuenta el tiempo que se emplea en su uso, pues se ha visto que repercute 
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en el desarrollo de quienes son sus usuarios, interfiriendo en sus actividades, estados 
de ánimo, horarios de sueño y de recreación; también se suma el alejamiento de las 
amistades presenciales, manifestación de síntomas físicos y cognitivos al mantenerse 
por tiempos prolongados la necesidad de buscar ganar. Como se ha mencionado las 
imágenes violentas de algunos videos juegos crean en quienes lo juegan tolerancia a la 
agresividad; como se mencionó en el DSM-IV clasificado como el juego patológico y 
en DSM-V clasificado como desorden de juegos de internet, estos juegos estimulan a 
al jugador a seguir jugando con el fin de ir en busca de la recompensa y el estímulo 
que se obtiene al conseguirlo, un actuar igual que la acción de las drogas (Viña, 2009; 
Patim, 2009; citado por Vara, 2018). Los juegos online no son sustancias que se 
ingieren como alguna otra sustancia causando cambios en el organismo de la persona, 
pero que al igual que cualquier otra sustancia puede causar efectos similares en el 
carácter de sus usuarios, en las cuales se altera sus mundos sociales, mantienen una 
propia geografía, cultura, dialecto y reglas sociales (Yee, 2006). 
 
Efectos psicosociales de los videojuegos  
Efectos positivos  
Nivel afectivo 
Los videojuegos son una recreación para quienes lo juegan, entonces producen 
en ellos una sensación de satisfacción; por ello se cree que en estos jugadores provee 
menor incidencia de estrés, mayor relajación y aprenden a lidiar con dificultades y 
frustración (Challco y Guzmán, 2018). Entre otros aportes se encuentra la celebración 
de triunfos después de completar  desafíos, también la gestión de las emociones como 
ansiedad y estrés, la trasmisión de sensibilidad ante los juegos violentos, lo que da a 
entender que no solo son negativas las emociones; en cuanto a las personas tímidas les 
ayuda a fortalecer amistades preexistentes, propiciando un mejor apoyo social; se tiene 
en cuanta que tanto las emociones positivas y negativas que se generen en la 
interacción con los videojuegos son de ayuda  para regular la capacidad emocional 
(Osa, 2018, p. 7).  
 
Nivel cognitivo 
De acuerdo a estudios que se han realizado sobre los videojuegos, se ha 
determinado que estos ayudan a mejorar las capacidades de los jugadores, en especial 
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aquellos juegos que son de disparo, los cuales provee una mejor capacidad de 
razonamiento viso-espacial (Uttal, et al., 2013). Un estudio en la Universidad de 
Michigan reveló que aquellas personas que jugaban videojuegos suelen ser más 
creativos en tareas como dibujar, pintar o escribir historias (Rivera y Torres, 2018).  
 
A nivel social 
Se dice que los jugadores de este tipo de juegos son aislados socialmente y con 
dificultad de socializar; sin embargo en el mundo de videojuegos el 65% prefiere jugar 
aquellos que involucren a otras personas; la acogida es mayor debido a las formas 
novedosas de poder comunicarse; los retos o misiones que se deben enfrentar se hacen 
en cooperación con otro jugador, lo que permite fortalecer lazos de amistad (Granic, 
et al., 2013; Sahafer, 2012; Oswald, et al., 2013; citado por Challco y Guzmán, 2018). 
 
Efectos negativos  
Se ha relacionado la ansiedad, agresividad, problemas a nivel social, baja 
empatía, de ayuda pro-social, violencia y actos de vandalismos al uso de videojuegos, 
en especial los de contenido violento (Jerabek y Ferguson, 2013). Investigaciones 
como el modelo general de la agresión de Anderson y Bushman (2002)  mencionan 
que para que se produzca un efecto en la conducta de la persona este debe afectar el 
estado interno es decir el nivel cognitivo, afectivo y la activación fisiológica; a partir 
de esta modificación el individuo genera una conducta en relación a lo que siente y 
con ello la expresión de agresividad; sin embargo a estos estudios que relacionan estas 
variables de forma negativa han sido criticados ya que no han tomado en cuenta otros 
factores que pueden influir para activar la agresividad (Prot, et al., 2013).  
 
Dimensiones de las preferencias a los videojuegos 
Según los autores Silva, et al. (2013) se han clasificado las siguientes 
dimensiones: 
Focalización, es la acción de mayor relevancia en la vida del ser humano, por lo 
que el sujeto estará preocupado por mantenerse en el juego, mostrando interés por esa 
partida y las consecuencias, desligándose de la realidad. 
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Tolerancia, es el incremento del tiempo y continuidad para conseguir el grado 
de satisfacción esperado, gestando problemas interpersonales y la afinidad con el 
figura del videojuego. 
 
Abstinencia, sentimientos y /o efectos físico desagradables que experimenta el 
sujeto cuando la persona se impide o se reduce el tiempo de juego, creando 
irritabilidad, ansiedad y alteración conductual. 
 
Recaída, restablecer patrones de juego que se restauran tras periodos de 
abstinencia y dominio; apareciendo estos con mayor intensidad. 
 
Agresión y videojuegos.  
La teoría de Bandura (1980) nos muestra en su teoría “Aprendizaje social de la 
agresión” que el entorno puede ejercer cierta influencia de vital importancia que 
combinado con procesos personales logran que se pueda modelar una conducta de una 
persona, por tanto, el modelado, no necesariamente tiene que ser un ente real, sino que, 
puede ser alguna manifestación gráfica que pueda servir como modelo individual, en 
cual el sujeto se motiva a imitar a él. Es decir, no se necesita que exista figura real, 
basta que un reforzador, el que puede ser directamente obtenido de algún video juego, 
en alguna consola de fácil acceso, pues bien una de las razones del por qué un juego 
es gratificante, es debido a que en el game obtiene ciertas recompensas, las cuales 
causan gratificación al que está jugando, y mientras más recompensa mucho mejor, a 
esto le sumamos que el video juego sea de contenido violento, en la que si muestras 
más conductas delictivas o agresivas, mejor es la recompensa. Alrededor del 2007, fue 
lanzado un juego llamado Gran Thief Auto, conocido, por realizar, hurtos, golpear a 
los Network Player Conmputer (NPC), que vendría ser la emulación de gente virtual, 
a la cual si se le golpeaba lo suficiente podían soltar, dinero. Este ejemplo podría útil 
como una figura que puede servir como modelador para ciertos individuos y desquitar 
su agresividad por medio de los juegos, o bien de lado opuesto crear un gusto por 
adoptar conductas violentas e imitarlas en la realidad. 
 
1.3.2. Agresividad 
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Las reacciones emocionales son universales, pero los estímulos que la originan 
son distintos y dependerán de la cultura; el impacto que se obtenga de ella está 
relacionado con los factores afectivos, contexto, sociocultural y la cognición; quienes 
determinan si la conducta es positiva o negativa; así mismo para Bandura lo define 
como la predisposición de ejercer un comportamiento negativo; estos patrones de 
comportamiento son explicados mejor en el modelo general de agresión de Anderson 
y Dill en el 2000, quienes exponen tres elementos: (1) el estado afectivo, los estímulos 
percibidos generan emociones y  sentimientos negativos hacia ellos; (2) cognoscitivo, 
los estímulos incrementan la susceptibilidad de los pensamientos de ira y enojo; (3) 
activación o alteración fisiológica, se tiene en cuenta la atribución que la persona da al 
evento alterador, y no en la alteración en si corporal (García, Díaz y Rivera, 2018).  
 
La definición que da el creador de la prueba de agresividad, se refiere a ella como 
la respuesta que ocasiona estímulos dañinos a otros organismos; así mismo esta 
respuesta mantiene una descarga potente de estímulos nocivos sobre otro sujeto y que 
se halla determinada por dos componentes: la actitud y la motricidad; el primero es la 
predisposición y el segundo es el comportamiento, que puede manifestarse por medios 
físicos, verbales, directo e indirecto o activos y pasivos (Buss, 1961; citado por Segura, 
2016).  
 
Aprendizaje de la agresividad 
El comportamiento agresor es una conducta básica y primaria en las actividades 
de los seres con vida, está latente en la totalidad del reino animal. Es un fenómeno 
multidimensional (Huntingford y Turner, 1987), que están relacionados a una gran 
cantidad de factores de carácter polimorfo. Se manifiesta en el individuo de manera: 
física, emocional, cognitivo y social.  
 
La conceptualización de agresión se ha dado uso en contextos diferentes, por un 
lado como la conducta animal, así también para la del ser humano, pero que llega a 
una simple definición, la cual es "ir en contra de alguien con el fin de lastimar o causar 
daño". RAE (2001), lo define como "Acto de acometer a alguien para matarlo, herirlo, 
o hacerle daño". Dollar et al. (1989), Define la agresión de la siguiente manera: 
"conducta cuyo objetivo es dañar a una persona o a otro objeto". También encontramos 
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que Buss (1961), nos dice: "es una respuesta que produce un estímulo doloroso en otro 
organismo". Bandura (1972), señala a la agresión como: "Conducta adquirida 
controlada por reforzadores, la cual es perjudicial y destructiva". Spielberger et al 
(1983) señala a la conducta agresora como "conducta voluntaria, sancionador o 
destructiva, orientada a una meta concreta, desbaratar objetos o lastimar a otras 
personas. Andersson y Bushman (2001), señala: "Cualquier conducta dirigida hacia 
otro individuo, que es llevado a cabo con la intención inmediata de causar daño". Como 
vemos los autores llegan a la definición de que agresión es causar daño a alguien. 
 
Según Bandura (1980) el comportamiento de las personas es a causa de su 
ambiente, del mismo modo los aspectos personales, como sus creencias y expectativas, 
son a causa del ambiente. Y visualiza al hombre como una relación entre tres 
"factores": conductuales, también cognoscitivos y de entorno. Y así como la teoría de 
enfermería Dorothy Jonson "El modelo de sisma conductual", la cual observa al 
hombre con “sistema de conductas estructuradas”, repetidas e intencionales a través 
de las que se relacionan con su entorno. Siguiendo esta perspectiva Meriner (1994) 
afirma que todo ser humano intenta conservar su equilibrio frente a su entorno, a la 
cual se intenta adaptar, pero un desajuste de la misma puede alterar las conductas y 
parte de la personalidad del sujeto, en ambientes estables y sanos las conductas 
positivas perduraran, pero ante entornos desagradables, el individuo podrá optar por 
mantener algún tipo de conductas negativas, productos de su entorno, extinguiendo las 
conductas saludables, y estimulando conductas negativas. 
 
La agresividad es una fuerza vital, una potente energía que trae un humano al 
nacer, y que logra expresarse si el ambiente lo facilita, manteniéndolo adecuadamente. 
Y que cuando aquello no sucede (entorno inadecuado) el niño responderá con sumisión 
o con una conducta agresiva y destructiva así como antisocial (Winnicott, 1951). Esta 
teoría guarda relación con lo propuesto por Bandura en la que nos dice que el entorno 
guarda especial relevancia en la conducta de las personas; es así que Bandura para el 
año 1980 realiza un análisis acerca de la influencia que tienen la tecnología, 
(específicamente la de los medios tecnológicos) sobre ciertas conductas en las 
personas, sobre todo en algunos grupos vulnerables; es por ello que en sus 
observaciones encuentra que los medios de comunicación desde las más elementales 
24 
 
como la radio y la televisión, así como las de mayor complejidad sea como el internet 
y los medios de entretenimiento como los video juegos, en las que si se observa alguna 
manifestación de carácter agresivo ejercerse cierta predisposición a la agresividad a 
las personas que están expuestas a este medio, incluso formando personalidades 
violentas similares a las de la ficción, puesto que han tomado como modelo a estas 
figuras ficticias, las cuales se acentúan en edades importantes como la de la infancia  
o la adolescencia. 
 
Hoy en día el internet es una de las vías de comunicación más grande que el ser 
humano ha creado, y que es innegable que los aportes de esta han sido muy 
beneficiosos para sociedad, no obstante, se conoce que tras el uso desproporcionado 
pueden crear algún tipo de conducta desajustada con su entorno. Lo que asombra del 
internet no es el hecho de su crecimiento desbordante, si no de la capacidad que tiene 
para penetrar la vida de las personas. (Cañedo, 2004). Así como se ha logrado abstraer 
cosas positivas del crecimiento del internet también ha traído nuevas actividades, 
nuevas formas de distracción, video clips, redes sociales y video juegos, así como 
aspectos negativos que logran cambiar las conductas de las personas, logrando 
pervertirlas de cierto modo, es por ello que se señala que también el internet trae 
desventajas, puesto que la conexión a internet en la actualidad está disponible para 
cualquier joven, adulto o niño (Viera, 2009). 
 
Bandura y el aprendizaje social un acercamiento a la agresividad 
Bandura en su tesis de aprendizaje social, nos señala que existe un modelamiento 
de personalidad de relación directa a reforzadores sociales y psicológicos que pueden 
influenciar nuestra conducta. Bandura le da una especial relevancia a los factores 
externos y los acontecimientos que atraviesa el sujeto, que sumado a aspectos internos; 
que son igual de importantes que los externos, crean una interacción entre ellas y que 
tienen relación con el proceso de interiorización de conocimiento (Woolfolk, 2010). 
En estas instancias se tiene que señalar que las personas consiguen conductas de dos 
maneras. 
 
A. Experiencia Directa. La enseñanza más elemental del sujeto está en las 
vivencias y es el que obtenemos al experimentar acciones positivas y negativas y el 
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efecto que producen dichas acciones. Por la cual el sujeto en este proceso crea un 
refuerzo diferencial, a base de ensayo y error en la que evalúa cuál de sus conductas 
tiene más éxito y se suprimen las respuestas ineficaces. Por lo que al finalizar este 
proceso el sujeto tiene varias respuestas a consecuencia de sus experiencias las cuales 
le funcionan en primera instancia como información, y en segunda instancia tiene un 
cometido de ser motivadora para repetir dicha conducta según el éxito, o no repetirla. 
(Bandura, 1987). 
 
B. Aprendizaje por medio de modelos: Las personas con frecuencia en su vida 
interioriza conductas por medio de la observación, por un medio de modelado, al 
observar el entorno se hace idea como se realizan las conductas nuevas, para luego 
este conocimiento sirva de guía propia de cómo actuar. Cuando estamos expuestos a 
algún tipo de modelo; es decir a algún tipo de entidad que sirva como modelo a quien 
imitar, los sujetos que lo observan abstraen, esencialmente manifestaciones gráficas 
de las conductas realizadas por la persona que sirve como modelo (Bandura, 1987). 
 
Es por ello que en esta teoría podemos ver que el aprendizaje social tiene especial 
relevancia para explicar cómo las personas logran aprender actividades y conductas 
nuestras y desarrollan algunas nuevas conductas, mediante la observación de otros 
individuos. 
 
Procesos de Mediación. 
Bandura consideraba que las personas son procesadores activos de información, 
que realzan y valoran la relación entre su comportamiento y resultados. Por tanto, el 
aprendizaje por observación no podrá darse al menos que los procesos cognitivos del 
sujeto estén relacionados. Estos aspectos mentales median en el proceso de aprendizaje 
para que sea determinante en una nueva respuesta. Existen cuatro procesos de 
mediación propuesta por Bandura: 
 
Atención. Es la frecuencia o la media que observamos algunas conductas 
importantes, puesto que captaron nuestra atención y dependiendo de la medida de 
importancia puede causar algún tipo de influencia que haga que se imite esa conducta 
(Bandura, 1987). 
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Retención. Dentro del conocimiento aprendido por observación, las conductas 
llegan a almacenarse en la memoria a modo de imágenes (Bandura, 1987), las cuales 
hemos observado en el día, desechamos las que no nos interesan y guardamos en la 
mente otras. 
 
Reproducción. En las actividades diarias, los sujetos tienden a aproximarse poco 
a poco a dichas conductas observadas y que logran imitar, utilizando los modelos, 
perfeccionan y reajustan las nuevas conductas aprendidas, basadas en 
retroalimentación de carácter informativo y formativo que obtienen de su propia 
ejecución actuada (Bandura, 1987) Conforme se tenga éxito influenciada la cantidad 
de repeticiones que realizará el sujeto, así pues la cantidad de veces que se repita dará 
más práctica al tipo de mejoras o desaciertos en las capacidades del sujeto. 
 
Motivación. Las personas son vulnerables a realizar los procedimientos 
mencionados anteriormente si considera que son relevantes. Crean algunas 
expectativas, con base a sus ideas y formación, acerca de las consecuencias de los 
modelos (Schunk.1997). 
 
Referente a la investigación de relación entre videojuegos y agresividad, 
Bandura menciona que el ser parte de un grupo que frecuenta comportamientos y 
respuestas violentos o agresivas tiene una elevada probabilidad de ejecutar este tipo de 
conductas para resolver un problema; el estar expuesto frecuentemente a eventos 
violentos tiene mayor probabilidad de efectos de violencia, y generalmente se 
encuentran en el hogar, la escuela y la comunidad; investigaciones revelan que algunos 
jugadores toman el entorno de videojuegos violentos como escenarios que ayudarían 
a la resolución de problemas en la vida real; aunque estos estudios no han sido los 
suficientemente contundentes para decir que existe una influencia de estos juegos en 
la aparición de acciones agresivas (Dorantes, 2017). 
 
Dimensiones de la agresividad 
Estas dimensiones fueron planteadas por Buss y Perry, en su cuestionario de 
agresión, para posteriormente ser adaptado por Andreu, et al. (2002):  
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Agresión Física: Es un ataque a un organismo lesionando zonas del cuerpo-
brazos, piernas, dientes o por el uso de armas y/o cuchillos, cachiporras, resolver.  
 
Agresión Verbal: Es un tipo de respuesta vocal que llega descarga estímulos 
nocivos sobre otro organismo, la cual llega a manifestarse a través de adjetivos 
descalificativos y/o amenazas. Implicando sarcasmo, mofa o uso de sobrenombres 
para dirigirse a otras personas.  
 
Ira: Lo definimos como una reacción emocional, que es considerada como un 
estado impulsivo, caracterizada por una regularización fisiológica y expresión gestual 
que viene acompañada con sentimientos de enfado o enojo.  
 
Hostilidad: Dimensión que se llega a conceptualizar como una respuesta de la 
actitud que adopta una reacción verbal implícita de sentimientos desagradables (mala 
disposición) y calificaciones negativas de las personas, y su entorno así como a los 
acontecimientos.  
 
1.4. Formulación del problema 
¿Existe relación entre la preferencia a los video juegos y agresividad en jóvenes 
universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018? 
 
1.5. Justificación e importancia del estudio 
Este proyecto de investigación buscó determinar si existe relación entre la 
preferencia adictiva a los videojuegos y la agresividad que se pudiera generar a partir 
de ello, en un grupo de estudiantes de una universidad chiclayana; así como la de 
entablar una idea más real sobre las conductas de los jóvenes en estos videojuegos, 
considerándolos como individuos que han sido condicionados al gusto de estas 
plataformas virtuales, y que han alterado su entorno por preferencias a estas. 
 
Ante ello la investigación se sustentó en la publicación de Gonzalo Soltero 
(2011) donde señala que los video juegos y la violencia y las conductas agresivas son 
proporcionados en estas plataformas de ocio, en la cual las escenas graficas pueden ser 
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llevadas a la realidad, por lo que se asocia a la Teoría del Aprendizaje Social, señalado 
por Bandura (1980), en la que señala que nuestras conductas son ejecutados e 
influenciados por un tipo de modelamiento abstraído de la sociedad, como es la 
exposición a videojuegos, en la que si en ella se exhibe ciertas conductas; en este caso 
la agresividad; el ser humano va a tender a aprenderlas y luego reproducirlas. Existen 
algunas investigaciones donde el video juego tiene como posible consecuencia de que 
la violencia ficticia de estos juegos se manifieste en la realidad, aunque no se ha 
llegado a un consenso. Por lo que es necesario crear investigaciones que permitan 
profundizar el estudio de este tipo de conductas en nuestro país. Cabe señalar que el 
estudio de la agresividad se ha estudiado en diferentes grupos sociales, y que en 
términos de adolescencia y juventud existen investigaciones con variables diferentes, 
pero en grupos donde la creciente participación de jóvenes en estos videojuegos, 
puesto que es un mercado que crece mucho más cada año., no existen tantas 
investigaciones en la región. 
 
Así mismo la presente investigación muestra un aporte frente a una carencia 
existente de información en materia de investigación, más que todo existen datos 
teóricos, pero datos prácticos de esta variable en este grupo, no existen mucha 
evidencia, más que sucesos donde se especula que dichas conductas agresivas de un 
individuo son debido a que son jóvenes que tiene preferencia a los video juegos; por 
lo que es de especial importancia nuestra universidad crear información factible y 
proporcione a la región Lambayeque estudios necesarios como estos. Otorgándole 
ampliación al conocimiento de los que investiguen y aborden esta problemática en el 
futuro. Además, servirá de fuente para investigaciones posteriores en el campo de 
adicciones a plataformas virtuales, dentro del ámbito educativo, social, y de soporte 
informativo para la implementación de programas que contribuyan al desarrollo 
óptimo de los jóvenes y se disminuya la agresividad en los niveles educación primaria 
y secundaria para que se disminuya alteraciones en su proceso normal formativo 
académico superior.  
 
La educación de la región debe actualmente potenciar sus esmeros a trabajos 
preventivos más que intervenidos, creando actividades de formación familiar en la que 
se fomente el cuidado a los menores hijos y al uso responsable de las consolas; las 
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cuales permiten esta actividad cree conductas insanas en su estilo de vida la cual sería 
perjudicial. Las acciones deben ayudar a formar padres responsables que supervisen 
las actividades de ocio que mantienen sus hijos y los tipos de hábitos que van 
desarrollando, impulsando sus capacidades y reforzando sus cualidades, buscando su 
perfeccionamiento, crecimiento personal y rendimiento escolar, así como la de 
habilidades sociales y costumbres positivas, que le permitan una actitud positiva tanto 
para los padres como para los hijos. 
 
Por tal razón los resultados del presente proyecto de investigación darán una 
visión panorámica y amplia a las autoridades encargadas de la educación y a los 
interesados en la salud psicológica de los jóvenes y adolescentes y busquen las vías 
adecuadas para contribuir a alcanzar este objetivo. 
 
1.6. Hipótesis  
H1: Existe relación significativa entre la preferencia a los videojuegos y la 
agresividad en jóvenes universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018 
 
1.7. Objetivos  
1.7.1. Objetivo general 
Determinar la relación entre la preferencia a los videojuegos y la 
agresividad en jóvenes universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018. 
 
1.7.2. Objetivos específicos  
Determinar la relación entre la dimensión focalización de la preferencia a 
los videojuegos con las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de 
la ciudad de Chiclayo 2018. 
 
Determinar la relación entre la dimensión tolerancia de la preferencia a los 
videojuegos con las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de la 
ciudad de Chiclayo 2018. 
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Determinar la relación entre la dimensión abstinencia de la preferencia a 
los videojuegos con las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de 
la ciudad de Chiclayo 2018. 
 
Determinar la relación entre la dimensión recaída de la preferencia a los 
videojuegos con las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de la 
ciudad de Chiclayo 2018. 
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II. MATERIAL Y MÉTODOS  
 
2.1.Tipo y diseño de investigación 
Tipo de estudio. Este tipo de estudio, fue bajo el enfoque cuantitativo, esto 
implica que se utilizó una serie de mediciones matemáticas con el objetivo de lograr 
comprobar o refutar hipótesis sobre un concepto, variable a fenómeno (Hernández, 
Fernández y Baptista, 2014). 
 
Diseño de Investigación. Correlacional, transversal, no experimental. La 
utilidad y el principal objetivo de las investigaciones correlaciónales son saber cómo 
se comporta un concepto o variable conociendo el comportamiento de otras variables 
relacionadas; trasversal debido a los datos serán obtenidos en momento dado y único, 
y no experimental en el que se mantendrá la observación sin influir en la población de 
estudio  (Hernández, Fernández y Baptista, 2014). 
 
             O1 
 
M     r 
      
               O2 
Donde  
M: población 
O1: Preferencia a los video juegos 
O2: Agresión 
 r: relación 
 
2.2.Población y muestra 
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Población. Estuvo conformada por estudiantes de la carrera Derecho de ambos 
sexos en la modalidad presencial de una universidad privada peruana, siendo un total 
de 1043 sujetos. 
 
Muestra. Para la muestra se recurrió al muestreo no probabilístico por 
conveniencia, donde se seleccionaron a todos aquellos que cumpliesen con los criterios 
de inclusión y que hagan uso de los videojuegos, teniendo en cuenta la accesibilidad y 
proximidad de los sujetos para el investigador (Hernández, Fernández y Baptista, 
2014). En dicha muestra se tuvo a 281 estudiantes entre los 17 a 25 años de edad de la 
carrera de Derecho. 
 
Criterios de inclusión. 
Estudiantes de ambos sexos. 
Oscilación de edad: 17- 25 años 
Uso de videojuegos. 
Estudiantes que estuvieron cursando del I hasta el IV ciclo de derecho 
Aceptación para participar en el estudio. 
 
Criterios de exclusión. 
Estudiantes que no hayan completado los datos sociodemográficos. 
Estudiantes que no completen las dos pruebas. 
Estudiantes con más del 10% de preguntas omitidas en cualquiera de las dos pruebas 
Alumnos que completen la evaluación de manera aleatoria. 
Estudiantes que presenten signos de alteración mental. 
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2.3. Variables y operacionalización 
 
Variable Dimensiones Indicadores Ítems 
Instrumento de 
recolección de datos 
Preferencia a 
los 
videojuegos 
Focalización 
Distorsiones cognitivas 1-5-9-3-17 
Inventario de 
intereses a los 
videojuegos 
Silva, et al. (2013) 
Aislamiento 21-25-29-33-39 
Conducta antisocial 41-45-49-53-57 
Tolerancia, 
Aumento de constancia 
2-6-10-14-18-22-16-30-
34-38 
Identificación del “YO” 
Conflictos interpersonales 
42-46-50-54-58 
Abstinencia 
Irritabilidad 
3-7-11-15-19-23-27-31-
35-9 
Ansiedad 43-47-51-55-59 
Recaída 
Baja autoestima 4-8-12-16-20 
Pérdida de control 44-48-52-56-60 
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Variable Definición Conceptual Indicadores Ítems 
Instrumento de 
recolección de datos 
Agresividad 
La agresión es una clase de respuesta 
o descarga constante y penetrante de 
estímulos nocivos sobre otro 
individuo, conformada por dos 
componentes: el actitudinal y el 
motriz, el primero está referido a la 
predisposición y el segundo al 
comportamiento; el cual se deriva de 
varios conductas agresivas, llegando 
manifestar en varios estilos (físico-
verbal, así como directo –indirecto y 
activo – pasivo), también se puede 
agregar la agresividad por cólera y 
hostilidad (Buss, 1961). 
Agresión Física:  
1, 5, 9, 13, 17, 21, 
24, 27 y 29. 
Cuestionario de 
Agresividad 
Arnold Buss y Mark 
Perry (1992), adaptación 
por Segura (2016) 
Agresión Verbal:  
2, 6, 10, 14 y 18. 
Ira:  
3, 7, 11, 15, 19, 22 y 
25. 
Hostilidad:  
4, 8, 12, 16, 20, 23, 
26 y 28. 
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2.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
Inventario de intereses a los videojuegos 
Sus autores fueron Silva, Moncada, Castillo, Sánchez, Horna, Saavedra y Odar  
(2013), la adaptación a la región de Chiclayo, cuya procedencia es la Universidad 
Señor de Sipán Chiclayo, Perú, Escuela de Psicología. Este instrumento tiene como 
objetivo medir el nivel de adicción; puede ser aplicado a jóvenes entre los 17 a 25 
años, de forma individual, colectiva o auto-aplicable, con un tiempo entre los 10 a15 
minutos. El instrumento cuenta con 60 ítems, cuyos puntajes fluctúan entre 60 a 15 
puntos; además cuenta con una escala tipo Likert de cuatro opciones: nunca (1 punto), 
casi nunca (2 puntos), casi siempre (3 puntos) y siempre (4 puntos); luego se obtendrá 
un puntaje por cada indicador y estos serán evaluados de acuerdo a un percentil  que 
lo situará en un nivel de adicción. En las normas de interpretación se tienen 5 niveles: 
nivel muy bajo (1 a 20, no interés en videojuegos); nivel bajo (21 a 40, leve interés); 
nivel medio (41 a 60, moderado interés); nivel alto (61 a 80 elevado interés) y nivel 
muy alto (81 a 99, probablemente presenta adicción a videojuegos).  
 
Validez  y confiabilidad. 
Se muestra índice de confiabilidad de la Prueba Inventario de interés en los 
videos por Spearman Brown dio como resultado 0.9890, así mismo se realizó el 
análisis por Pearson y esta dio como resultado 0.9783, demostrando destacadas 
propiedades, por tanto se  considera una evaluación con características psicométricas 
positivas. 
 
Hernández et al. (2010) manifiestan que la validez es el nivel que el instrumento 
mide la variable que propone. Los métodos para hallar la valides fue por Contenido, 
se tuvo que presentar a personas expertas en la materia, Ítem-Test el cual se trata en 
correlacionar cada ítems con la puntuación total. 
 
Indicadores   %Aciertos % Desaciertos 
Focalización  85.00 15.00 
Tolerancia 73.64 26.36 
Abstinencia 79.29 20.71 
Recaída 91.43 8.57 
Total 82.34 17.66 
   Fuente: Inventario de intereses a los videojuegos (2013). 
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Cuestionario de Agresividad. 
Este cuestionario fue creado por Arnold Buss y Mark Perry (1992) de los Estados 
unidos, la traducción al español la realizó: Graña, Andreu y Peña en el 2002 en Madrid 
España; la adaptación al Perú fue por Segura (2016). Su aplicación puede ser de forma 
individual o grupal a personas entre los 11 a 25 años, en un tiempo de 15 a 230 minutos 
de resolución. Este instrumento tiene como objetivo medir los niveles de agresividad, 
y se forma por 29 ítems distribuidos en 4 factores: agresión verbal (cinco ítems), 
agresión física (nueve ítems), hostilidad (ocho ítems) e ira (siete ítems), para su 
corrección se tiene en cuenta que la escala tiene un estilo tipo Likert con la que está 
formada (completamente verdadero para mí, bastante verdadero para mí, ni verdadero 
ni falso para mí) las puntuaciones van de 5 a 1, pero se tiene en cuenta 2 ítems inversos 
(15 y 24).  
Validez y confiabilidad. 
Se menciona que lo que se trata de la validez del constructo del cuestionario 
adaptado, Andreu, Peña y Grana (2002) se hace inferencia al estudio factorial 
exploratorio para discernir la validez dando resultantes en la que las 4 dimensiones 
señalan el 46.36 y del resultado de la varianza, consiguiendo saturación alta de los 
ítems, en la que los pesos factoriales estuvieron superiores a 0.35. Por tanto el estudio 
factorial confirmatorio tiene índice de ajuste de bondad de 0.93 en la escala total, con 
un margen de error de 0.05. Confirmado así los resultado al cuestionario real propuesto 
por Buss y Perry (1992), donde se aplicó el AFE más un AFC, consiguiendo cargas 
factoriales mayores a 3.1 
La confiabilidad está señalada por el nivel en que la aplicación de manera 
repetida del test en el mismo sujeto, genera resultados iguales, los que son consistentes 
y también coherentes (Hernández, Fernández & Baptista 2010). 
El Cuestionario de Agresividad de Buss y Perry creada en el año 1992, dieron 
que la confiabilidad se ha computado con 2 métodos: Consistencia interna (coeficiente 
alfa de Combrach) y estabilidad temporal, que es por la corroboración de Test y retest. 
Concerniente a los coeficientes de fiabilidad hallaron en el estudio original, que 
estos fueron satisfactorios: desde 0,72 para la Escala de agresión verbal, hasta 0,85 
para la escala de agresividad física. Así mismo, la fiabilidad Test-Retest a las nueve 
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semanas de la aplicación inicial osciló entre un coeficiente de 0,20 para la escala de 
agresión verbal y de 0,45 para la física. (Andreu, Peña & Graña, 2002). 
En la adaptación de Segura (2016) a estudiantes. Test que  se empleará para esta 
investigación se determinó que la validez de constructo fue realizada a través del 
método de análisis factorial confirmatorio, evidenciando índices de ajuste IFI Y MFI 
con valores superiores a 0.81, y un error medio cuadrático de 0.06 que aseguran una 
adecuada validez a la población de estudio. Además se encontró índices de 
homogeneidad en cada ítem quienes se relacionan positiva y significativamente con el 
resto de los ítems de la prueba. En cuanto a la confiabilidad se realizó por consistencia 
interna (α=.883) que denota un nivel muy bueno, y las subescalas obtuvieron 
confiabilidad adecuada cuyos puntos estaban entre .703 a .741. También se 
establecieron percentiles y puntos de corte.  
2.5. Procedimientos de análisis de datos 
Primero, se alojaron las respuestas de los sujetos evaluados en una sábana de 
Excel 2016, en esta misma se realizó la calificación de cada instrumento según 
indicaban los autores del mismo. 
 
Segundo, los datos resultantes fueron pasado a SPSS v.24, en el primer análisis 
fue la prueba de normalidad de datos cuyo resultado evidencio la pertinencia de hacer 
un análisis no paramétrico con el Tau-b de Kendall, para ello, los datos de medida 
escala se categorizaron a ordinales con los baremos, así fue posible realizar el contraste 
de hipótesis. 
 
Por último, los resultados fueron llevados a Word para la presentación de los 
resultados finales.  
2.6. Criterios éticos 
Los criterios éticos se sustentan en lo que recomienda PYGEP (1979). Hace 
alusión a lo que sugiere Belmont siguiendo los lineamientos de investigación de la 
Universidad Señor de Sipán: 
Principio de respeto a los seres humanos. Hay que respetar la autonomía e 
individualidad de cada sujeto y salvaguardar dicha individualidad, proporcionarles la 
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información necesaria para que exista comodidad y tranquilidad de que son participes 
de una investigación y que su colaboración servirá como sustento para el presente 
estudio. 
Principio Beneficencia. Esto trata quede decir que debemos tratar a las personas 
de manera responsable, de forma ética y moral, no solo se concierne a  respetar sus 
decisiones y salvaguardando su seguridad protegiendo su integridad de algún daño; se 
entiende que; primero, no se debe causar ningún daño y segundo, se debe maximizar 
todos los beneficios posibles y en la medida de los casos disminuir las atenuantes que 
causen algún daño. 
Principio de Justicia. Todos aquellos que colaboren con la investigación serán 
tratados con igualdad y así como con equidad, por lo que no se discriminará a ningún 
participante, por lo que se ha de cumplir un riguroso respeto de sus derechos como 
persona, y como participantes de la investigación. 
Principio de Consentimiento informado. El respeto al ser humano exige que se 
proporcione la información en laque concierna en su medida de su capacidad, la 
oportunidad de ser informado de los criterios que se tiene en la investigación. Y de lo 
que les pueda ocurrir o no, se ofrece esta oportunidad cuando la investigación demanda 
de un nivel de rigurosidad. 
 
2.7. Criterios de rigor científico  
Todos aquellos criterios de rigor científico que se ha asimilado esta investigación 
son con respecto a la validez de la misma, por lo que teniendo en cuenta la validez de 
una investigación es el rango de familiaridad que puede adoptarse respecto a la 
veracidad o falsedad de un determinado estudio (Ato & Rabadán, 1991, como se citó 
en Fontes et al. 2015).  
Validez de conclusión estadística. Esto respecta a la sinceridad que se consiguió 
poseer, dado un categoría determinado de valoración estadística, en la adecuada 
inferencia de la hipótesis (Fontes et al. 2015). Esta validez se ha conseguido respetando 
el supuesto estadístico que se exigen a la hora de la elección del método de contraste. 
Validez interna. Posibilidad estadística de recabar culminaciones correctas 
acerca del impacto de la variable independiente sobre la variable dependiente (Fontes 
39 
 
et al. 2015). Teniendo en cuenta que el presente estudio es correlacional, se tendrá 
como margen que las correlaciones encontradas fueran correctas desde un punto 
bidireccional, por ello, si bien no se ha podido tener control sobre la ambigüedad de la 
contigüidad temporal descrita por Fontes, si lo ha hecho sobre los acontecimientos que 
se han desarrollado durante el estudio, puesto que al ser una investigación de 
aplicación en un momento dado y único (diseño transversal) los acontecimientos 
externos no afectan la investigación, del mismo modo, los cambios de los procesos 
internos de los evaluados, al igual que la administración de los instrumentos ya que no 
ha sido posible la distorsión de las respuestas de los sujetos por familiaridad con las 
pruebas aplicadas. 
Validez de constructo. Es el rango de «correspondencia entre las variables 
observadas y el constructo teórico que se quiere medir» (Fontes et al. 2015, p. 137). El 
estudio y su desarrollo teórico ha señalado de forma clara las bases y fundamentos que 
propugna sus supuestos teóricos, y las medidas de los mismos es por medio de 
instrumentos que se sujetan en estas teorías. 
Validez externa. Es la probabilidad de que los resultados obtenidos pueden ser 
generalizados a otras poblaciones, contextos y a otras situaciones temporales (Fontes 
et al. 2015). Llegando a este punto señalamos, que estos resultados de la investigación 
sirven para explicar la incidencia en la población, por lo que su generalización se 
restringe a este aglomerado de personas, así mismo se agrega que, se consigue el 
criterio de replicabilidad, es decir, la investigación puede ser objeto de revisiones, 
motivo de réplica o refutación de los hallazgos obtenido en la medida que se respete 
la metodología utilizada, en cualquier tipo de población, que sea ajuste su aplicación. 
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III. RESULTADOS 
  
3.1.Resultados de tablas y figuras 
Tabla 1 
Determinar la relación entre la preferencia a los videos juegos y la agresividad en jóvenes 
universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018. 
 Preferencias a los videojuegos 
Agresividad tb p n 
General  0.020 0.729 281 
Agresión física  0.010 0.860 281 
Hostilidad  0.046 0.421 281 
Ira  0.015 0.790 281 
Agresión verbal  0.059 0.299 281 
 
Los resultados de la tabla 1 presentan que no existe relación entre el nivel total de las 
preferencias a los videojuegos con la agresividad a nivel general y con sus dimensiones, ya 
que el valor de tb en cada relación es menor al 0.10 y el p valor es mayor al 5% de error 
(p<.05), es decir, las variables son independientes entre sí. 
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Tabla 2 
Determinar la relación entre la dimensión focalización de la preferencia a los videos juegos 
con las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018. 
 Focalización 
Agresividad  tb p n 
General  0.070 0.219 281 
Agresión física  0.007 0.903 281 
Hostilidad  0.067 0.241 281 
Ira  0.056 0.320 281 
Agresión verbal  0.023 0.679 281 
 
En la tabla 2 se evidencia que no existe  relación entre la dimensión de focalización de la 
preferencia a los videojuegos con la agresividad a nivel general y con sus dimensiones, ya 
que el valor de tb en cada relación es menor al 0.10 y el p valor es mayor al 5% de error 
(p<.05), es decir, las variables son independientes entre sí. 
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Tabla 3 
Determinar la relación entre la dimensión tolerancia de la preferencia a los videos juegos 
con las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018. 
 Tolerancia 
Agresividad  tb p n 
General  0.030 0.590 281 
Agresión física  0.023 0.688 281 
Hostilidad  0.014 0.804 281 
Ira  0.006 0.910 281 
Agresión verbal  0.029 0.604 281 
 
Los resultados de la tabla 3 presentan que no existe relación entre la dimensión de tolerancia 
de las preferencias a los videojuegos con la agresividad a nivel general y con sus 
dimensiones, ya que el valor de tb en cada relación es menor al 0.10 y el p valor es mayor al 
5% de error (p<.05), es decir, las variables son independientes entre sí. 
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Tabla 4 
Determinar la relación entre la dimensión abstinencia de la preferencia a los videos juegos 
con las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018. 
 Abstinencia 
Agresividad  tb p n 
General  0.078 0.172 281 
Agresión física  0.019 0.739 281 
Hostilidad  ,114* 0.046 281 
Ira  0.060 0.283 281 
Agresión verbal  0.043 0.447 281 
 
Los resultados de la tabla 4 presentan que existe relación positiva muy débil entre la 
dimensión de abstinencia de las preferencias a los videojuegos con la hostilidad de la 
agresividad, siendo que el p valor es inferior al 5% de error, esta relación se acepta con un 
95% de confianza (p<.05). 
 
Por otro lado, no existe relación entre la abstinencia con la agresividad general ni con las 
dimensiones de agresión física, verbal e ira ya que la significancia es mayor al p>.05, se 
entiende que las variables son independientes entre sí.  
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Tabla 5 
Determinar la relación entre la dimensión recaída de la preferencia a los videos juegos con 
las dimensiones de agresividad en jóvenes universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018. 
 Recaída 
Agresividad  tb p n 
General  0.001 0.988 281 
Agresión física  -0.037 0.522 281 
Hostilidad  0.018 0.754 281 
Ira  -0.009 0.865 281 
Agresión verbal  -0.035 0.538 281 
 
Los resultados de la tabla 5 presentan que no existe relación entre la dimensión de recaída 
de las preferencias a los videojuegos con la agresividad a nivel general y con sus 
dimensiones, ya que el valor de tb en cada relación es menor al 0.10 y el p valor es mayor al 
5% de error (p<.05), es decir, las variables son independientes entre sí. 
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3.2.Discusión de resultados 
El objetivo de esta investigación fue determinar la relación que tiene la preferencia a 
los videos juegos y agresividad en jóvenes universitarios de la ciudad de Chiclayo 2018. 
Según el análisis estadístico de los datos recogidos se obtuvo:  
En la tabla 1, se determinó que no existía relación entre el nivel de interés a los 
videojuegos con la agresividad y con sus dimensiones obteniéndose un valor tb menor a l0.10 
y el valor p es mayor al 5% de error (p<.05), porque las variables son independientes entre 
sí; es decir, que el interés que se tenga al uso de los video juegos en este grupo de estudiantes 
no tendría nada que ver con las conductas agresivas que se pudiera manifestar en ellos. Estos 
resultados se asemejan a los de Dorantes (2017), quien tampoco encontró una conexión entre 
estas dos variables (frecuencia de juego -.070; agresividad vial -.174*), y añade que esto 
tampoco se relacionaba con la clase de juego (violento o no violento), pero afirma que el 
tener estudios superiores ayuda a disminuir comportamientos agresivos. Por otro lado Varas 
(2018) si encontró dicha relación aunque moderada (rho =0.28; p<0.001), siendo los niveles 
normales de juego y promedio para agresividad (26.5% y 32.4%), entendiéndose que al 
haber un mayor nivel de adicción a los video juegos también lo habría en agresividad. Pero 
otros autores como Taubman y Katz, (2012) cuestionan estos hallazgos, según ellos los 
videojuegos no afectan los niveles de agresividad, y que se debe tener en cuenta otros 
factores para el estudio como lo son: violencia, inseguridad, desempeño, etc., quienes tienen 
un mayor impacto en los estudiantes. Bandura (1980) bajo su teoría aprendizaje social de la 
Agresión, señala que el entorno ejerce influencia sobre los individuos y que estos se mezclan 
con los procesos personales quienes generan una conducta, que no necesariamente puede ser 
modelada de la realidad, sino de la virtual, pero en la que el sujeto se encuentre motivado a 
copiar, en la que juegan un papel importante el refuerzo y la personalidad, pues no es igual 
un jugador con conductas delictivas o agresivas que uno que no lo es.  
En la tabla 2, se determinó que no existe relación entre la dimensión de focalización 
de las preferencias a los videojuegos con la agresividad y con las demás dimensiones de esta 
variable, el valor obtenido tb es menor al 0.10 y con valor p<.05, indicando que las variables 
son independientes entre sí, es decir, que el que los estudiantes mantengan una conexión con 
el videojuego no están ligadas las conductas agresivas a la permanencia en el juego. Sin 
embargo, Puma y Vilca (2014) encontraron que ambientes no supervisados y que las metas 
u objetivos se encuentren ligados a las plataformas virtuales, donde se busca mejorar las 
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destrezas frente al ordenador, al final terminan motivando y estimulando aprendizajes 
inadecuados, haciendo más deficiente su relación con su entorno, además de estrés, 
irritabilidad y conductas dependientes a los videojuegos. Esta interferencia afecta su estado 
de ánimo, sueño, actividades y recreación, creando síntomas físicos y cognitivos al 
permanecer por periodos de tiempo prolongados (Vara, 2018). Pero hay quienes plantean 
que el uso de videojuegos es beneficioso, ya que provee oportunidades de interacción social 
y los jugadores prefieren rondas en los que se relacionen con otros que jugar solos (65%) y 
en la que buscan la cooperación mutua (Challco y Guzmán, 2018).  
En la tabla 3, se obtuvo que no existe un vínculo entre la dimensión tolerancia a la 
preferencia de los videojuegos con la agresividad y con las demás dimensiones. El valor tb 
es menor al 0.10y el p valor es p<.05, siendo las variables independientes, es decir, el tiempo 
que mantengan los estudiantes en el juego, no interfiere en el desarrollo de sus actividades, 
y sus conductas agresivas no son debido al tiempo de juego, ya que podrían deberse a otros 
factores. Estos resultados difieren a los hallados por Cahuana y Claudio (2014) quienes 
hallaron que en la elección de video juegos el preferido fueron los violentos, manteniendo 
una conexión de cinco días a la semana durante tres a más horas (39.1% y 36.4%) y esto se 
relacionaba a la manifestación de conductas agresivas (57.3%) por parte de los usuarios de 
este tipo de juegos. Así mismo Viera en el 2009 advertía de la influencia del internet en este 
mundo de Gamers debido al fácil absceso e instalación de estos juegos, podría terminar 
perturbando y realizando cambios en la conducta de quienes lo jugaran, en especial 
adolescentes y jóvenes.  
En la tabla 4, se encontró que existía una correlación positiva débil entre la dimensión 
abstinencia de las preferencias a los video juego con la hostilidad, cuyo valor p es inferior al 
5%y un nivel de confianza de 95% (p<0.5. Sin embargo no se encontró vínculo entre la 
dimensión abstinencia con la agresividad ni con sus tres dimensiones faltantes (agresión 
física, verbal e ira), cuyo valor p fue p<0.5. Siendo las variables independientes, es decir, los  
síntomas de estrés, ansiedad, cambios de humor o alteración conductual al ser alejados o 
impedidos de jugar videojuegos no influyen en las acciones que estén ligadas a la agresión. 
Sin embargo si podría haber una reacción ante el impedimento de jugar con la hostilidad, al 
adoptar una mala disposición de cumplir las órdenes, más un si se es joven. Gonzales, et al. 
(2017) en su estudio encontró niveles altos de ansiedad (53%) y de depresión, revelando que 
se generan problemas emocionales en los jugadores siendo considerados como vulnerables 
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a adoptar conductas agresivas durante la exposición a los videojuegos, también reveló la 
frecuencia de acceso a estos juegos que en un 36.1% juega diariamente, siendo los varones 
los de mayor preferencia. Alave y Pampa (2018) encontraron niveles moderados de 
abstinencia (30.2%) y altos niveles de síntomas de ansiedad, ira, irritabilidad, frustración y 
enfado cuando se les interrumpe durante el juego, teniendo la sensación de no recuperar el 
tiempo jugado.  Por su parte Prot, et al. (2013) refiere que para que se produzca un cambio 
en la conducta de los estudiantes debido a los videojuegos, estos deben haberse internalizado 
a nivel cognitivo, emocional y físico, que al final se enlazan con lo que uno siente.  
En la tabla 5, se obtuvo, la no existencia de correlación entre la dimensión recaída de 
las preferencias a los videojuegos con la variable agresividad, ni con sus dimensiones, el 
valor tb fue menor al 0.10 y el valor p es mayor al 5% del error (p<.05), siendo las variables 
independientes, es decir, si los estudiantes lograsen experimentar efectos de abstinencia al 
no estar en contacto con el videojuego por un periodo largo, esto influye en las acciones 
agresivas que se pudieran manifestar en ellos. Sin embargo Alave y Pampa (2018) 
encontraron que la dependencia a los videojuegos es latente en un 29.9%, esto perjudicaría 
a los estudiantes al invertir demasiado tiempo en el juego, no manteniendo un control en su 
uso, avizorándose que el futuro habrá deficiencias en las relaciones sociales, como otros 
ámbitos de la vida del sujeto.  
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IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
4.1.  Conclusiones 
No existe relación entre las preferencias a los videojuegos con la agresividad a nivel 
general y con sus dimensiones (p<.05). Es decir, el interés que tengan los estudiantes al uso 
de los videojuegos no tendría nada que ver con las conductas agresivas que se pudiera 
manifestarse en ellos.  
 
No existe relación entre la dimensión de focalización de las preferencias a los 
videojuegos con la agresividad a nivel general y con sus dimensiones (p<.05). La conexión 
que mantengan los estudiantes con el videojuego y las conductas agresivas no está ligadas a 
la permanencia en el juego. 
 
No existe relación entre la dimensión de tolerancia de las preferencias a los 
videojuegos con la agresividad a nivel general y con sus dimensiones (p<.05). Es decir, que 
el tiempo que mantengan los estudiantes en el juego, no interfiere en el desarrollo de sus 
actividades, y sus conductas agresivas no son debido al tiempo de juego. 
 
Existe relación positiva muy débil entre la dimensión de abstinencia de las preferencias 
a los videojuegos con la hostilidad de la agresividad (p<.05). Los síntomas de estrés, 
ansiedad, cambios de humor o alteración conductual al ser alejados o impedidos de jugar 
videojuegos no influyen en las acciones que estén ligadas a la agresión. 
 
No existe relación entre la dimensión de recaída de las preferencias a los videojuegos 
con la agresividad a nivel general y con sus dimensiones (p<.05). Si los estudiantes lograsen 
experimentar efectos de abstinencia al no estar en contacto con el videojuego por un periodo 
largo, esto influye en las acciones agresivas que se pudieran manifestar en ellos.  
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4.2. Recomendaciones  
Se recomienda que los datos hallados sean de base para futuras investigaciones y que 
estas puedan tomar en cuenta la influencia de otros factores ligados al uso de los videojuegos 
y las muestras de agresividad en los estudiantes. 
 
En cuanto a los profesionales involucrados en la educación y asesoría de los 
estudiantes es oportuno implementar un programa de control de la hostilidad y dependencia 
a los videojuegos, ya que esta variable presenta una relación positiva con la abstinencia de 
las preferencias a los videojuegos, en ese sentido, es factible que una exista una intervención 
que busque desarrollar estrategias de autocontrol de la hostilidad puede ser determinante 
para reducir la abstinencia de estar en los videojuegos como las cognitivo conductual, o 
teorías como el modelo de programación neurolingüística para obtener información de su 
sistema de creencias que puedan orientar potenciar sus capacidades y enfocarlas en otro 
ámbito de su vida de los que llegasen a presentar alguna alteración producto de la preferencia 
adictiva a los videojuegos.. 
 
También se recomienda ampliar esta investigación a la comunidad y familia para así 
fomentar el uso adecuado de las nuevas tecnologías, además de fortalecer las técnicas de 
administración del tiempo que permitirán que los estudiantes ocupen su ocio de forma sana 
y adecuada. Así mismo se recomienda la difusión de las investigaciones en la que se 
encuentran datos científicos objetivos donde en cada muestra de una población se evidenció 
conductas agresivas y de las que no se encontraron relación alguna entre videojuegos y 
agresividad o violencia., en muchos medios de comunicación se ha etiquetado a los 
comúnmente llamados Gamer, como agresivos y violentos o hasta ser tildados de terroristas, 
adjetivos que demuestra el nivel de ignorancia de la sociedad para este grupo de personas 
que han llevado a los videojuegos a un nivel superior dedicándose a este tipo de actividad 
de manera profesional. 
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ANEXOS 
Test de Agresividad 
 
Institución:    
Grado:    
Sección:  INSTRUCCIONES:  A continuación, se presentan una serie de afirmaciones con 
respecto a situaciones que podrían ocurrirte. A las que deberás contestar escribiendo una “X” 
según la alternativa que mejor describa tu opinión. Recuerda no hay respuestas buenas o 
malas, solo interesa la forma como la manera como tu percibes, sientes y actúas en esas 
situaciones. 
TUS RESPUESTAS SON TOTALMENTE 
ANÓNIMAS 
 
 
 
N° 
 
 
Enunciado 
 
Completamente 
Falso para mí 
 
Bastante 
Falso 
para mí 
Ni 
verdadero 
ni falso 
para mí 
 
Bastante 
verdadero 
para mí 
 
Completamente 
verdadero para 
mí 
 
 
1 
De vez en cuando no 
puedo controlar el 
impulso de golpear a 
otra 
persona. 
 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
4 
 
 
5 
 
 
2 
Cuando no estoy de 
acuerdo con mis amigos, 
discuto abiertamente 
con ellos. 
 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
4 
 
 
5 
 
3 
Me enfado rápidamente, 
pero se me pasa 
enseguida. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
4 
A veces soy bastante 
envidioso. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
5 
Si se me provoca lo 
suficiente, puedo golpear a 
otra persona. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
6 
A menudo no estoy de 
acuerdo con la gente. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
7 
Cuando estoy frustrado, 
suelo mostrar mi 
irritación. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
8 
En ocasiones siento que la 
vida me ha tratado 
injustamente. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
9 
Si alguien me golpea, le 
respondo golpeándole 
también. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
10 
Cuando la gente me 
molesta, discuto con ellos. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
 
11 
Algunas veces me siento 
tan enfadado como si 
estuviera a punto de 
estallar. 
 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
4 
 
 
5 
 
12 
Parece que siempre son 
otros los que consiguen 
las oportunidades. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
13 
Me suelo implicar en las 
peleas algo más de lo 
normal 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
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14 
Cuando la gente no está 
de acuerdo conmigo, no 
puedo remediar 
discutir con ellos 
 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
4 
 
 
5 
 
15 
*Soy una persona apacible  
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
 
16 
Me pregunto por qué 
algunas veces me siento 
tan resentido por algunas 
cosas 
 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
4 
 
 
5 
 
17 
Si tengo que recurrir a la 
violencia para proteger 
mis derechos, lo hago. 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
18 
Mis amigos dicen que 
discuto mucho 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
19 
Algunos de mis amigos 
piensan que soy una 
persona impulsiva 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
20 
Sé que mis «amigos» me 
critican a mis espaldas 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
21 
Hay gente que me incita a 
tal punto que llegamos a 
pegarnos 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
22 
Algunas veces pierdo los 
estribos sin razón 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
23 
Desconfío de desconocidos 
demasiado amigables 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
24 
*No encuentro ninguna 
buena razón para pegar a 
una persona 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
25 
Tengo dificultades para 
controlar mi genio 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
26 
Algunas veces siento que 
la gente se está riendo de 
mí a mis espaldas 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
27 
He amenazado a gente 
que conozco 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
 
 
28 
Cuando la gente se 
muestra especialmente 
amigable, me pregunto 
qué querrán. 
 
 
1 
 
 
2 
 
 
3 
 
 
4 
 
 
5 
 
29 
He llegado a estar tan 
furioso que rompía cosas 
 
1 
 
2 
 
3 
 
4 
 
5 
Gracias por tu colaboración. 
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